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Penjualan merupakan suatu kegiatan yang sangat berpengaruh dalam kelangsungan hidup perusahaan dagang 
dan manufaktur. Sistem penjualan berbasis internet diharapkan mampu mengimbangi perkembangan teknologi 
maupun perkembangan zaman. Sistem penjualan ini diharapkan mampu mengatasi permasalahan promosi dan 
lingkup penjualan serta mengurangi tingkat kesalahan dalam pemasukan maupun pelaporan data penjualan. 
Perancangan Sistem penjualan dibuat menggunakan perancangan berorientasi obyek yaitu Unified Modelling 
Language. Perangkat lunak yang digunakan untuk implementasi rancangan UML yang dibuat adalah Rational 
Rose. Perancangan sistem dimulai dari menemukan pihak-pihak yang berhubungan dengan sistem yang disebut 
actor, untuk kemudian masing-masing actor melakukan aktivitas yang tergambar dalam usecase diagram. 
Collaboration diagram dibuat setelah pembuatan Use Case diagram, collaboration diagram dibentuk untuk 
menghubungkan obyek-obyek yang ada dalam use case diagram. Perancangan sistem ini diakhiri dengan 
membuat class diagram untuk mendapatkan database yang maksimal dalam  penggunaannya. 





1. Pendahuluan  
 
Penjualan bagi perusahaan dagang dan 
manufaktur adalah kegiatan yang paling 
berpengaruh untuk menentukan kelangsungan 
hidup suatu perusahaan. Adanya sistem penjualan 
yang handal akan membuat perusahaan dapat 
bertahan dalam menghadapi persaingan bisnis.  
Seiring perkembangan zaman dan 
perkembangan teknologi, maka sistem penjualan 
pun berkembang dengan pesat dari yang bersifat 
tradisional menuju ke penjualan dengan 
menggunakan teknologi internet (e-commerce) [6]. 
Persaingan bisnis yang ketat dan 
perkembangan teknologi yang pesat, membuat 
sebuah perusahaan berusaha untuk 
mengembangkan sistem penjualan yang ada saat ini 
menjadi penjualan berbasis internet [3]. Dalam 
pengembangan sistem ini, digunakan perancangan 
berbasis obyek yaitu Unified Modelling Language 
dan software Rational Rose untuk implementasi 
rancangan yang dibuat.  
Dalam penulisan ini, pembahasan dibatasi 
pada perancangan sistem penjualan melalui internet 
(e-commerce) menggunakan pendekatan obyek 
hingga didapatkan rancangan database yang 
digunakan. 
Hasil yang diharapkan dari perancangan 
sistem ini adalah dapat memperluas pangsa pasar 
yang pada akhirnya diharapkan mampu 
meningkatkan penjualan serta mengurangi 
kesalahan kesalahan dalam pembuatan dokumen 
yang berhubungan dengan penjualan. 
 
2. Perancangan Sistem 
 
2.1.  Unified Modelling Language (UML) 
Pengembangan UML dimulai akhir tahun 1994 
ketika Garady Booch dan Jim Rumbaugh dari 
Rational Software Coorporation memulai pekerjaan 
menyatukan The Booch dan Metode OMT (Object 
Modeling Technique). Pada musim gugur tahun 
1995, Ivar Jacobson dan perusahaan yang pernah 
menolaknya bergabung dengan Rational dan usaha 
penggabungan ini menghasilkan metode OOSE 
(Object Oriented Software Engineering). Usaha 
dari Booch, Rumbaugh dari Jacobson berhasil 
dengan dikeluarkannya UML versi 0.9 dan versi 
0.91 pada Juni dan Oktober 1996. 
Selama tahun 1996, jelas bahwa beberapa 
organsiasi melihat UML sebagai strategi untuk 
perusahaan. Pada Januari 1997 beberapa 
perusahaan seperti IBM, Object Time, Platinum 
Technology, Ptech, Taskon, Reich Technologies 
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dan Softeam menggabungkan partner UML untuk 
bersama-sama membuat tanggapan UML versi 1.1 
yang direvisi. UML versi 1.1 telah diresmikan oleh 
Object Management Group (OMG) pada bulan 
November 1997, sedangkan UML versi 1.3 
dikeluarkan pada kuartal kedua tahun 1999. Saat ini 
versi terbaru UML adalah versi 1.5 yang dirilis 
bulan Maret 2003 [1,7]. 
Semantik (makna istilah) untuk semua notasi 
UML dalam model structural dan model 
behavioral. Model Structural (model statis) 
menekankan struktur obyek dalam sebuah sistem, 
menyangkut kelas-kelas, interface, attribute dan 
hubungan antar komponen. Model Behavioral 
(model dinamis) menekankan perilaku obyek dalam 
sebuah sistem, termasuk metode, interaksi, 
kolaborasi dan state history [2]. 
UML memiliki diagram grafis untuk membuat 
suatu model, yaitu : 
1. Use-Case Diagram 
2. Class Diagram 
3. Behavior Diagram : 
a. Statechart Diagram 
b. Activity Diagram 
c. Interaction Diagram : 
c.1. Sequence Diagram 
c.2. Collaboration Diagram 
d. Implementation Diagram : 
d.1. Component Diagram 
d.2. Deployment Diagram 
 
2.2. Rational Rose 
 
Rational Rose adalah software yang memiliki 
perangkat-perangkat pemodelan secara visual untuk 
membangun suatu solusi dalam rekayasa software 
dan pemodelan bisnis. Rational Rose dikeluarkan 
oleh perusahaan software bernama Rational 
Software, perusahaan yang mencetuskan ide 
pembentukan konsorsium bagi perusahaan-
perusahaan yang memakai standar UML sebagai 
bahasa pemodelan di perusahaannya [1]. 
 
Use-Case Diagram 
Use-case diagram merupakan diagram yang 
menampilkan hubungan (interaksi) antara actor 
dengan use-case. Use-case digunakan untuk 
menunjukkan relationship (hubungan) antara actor 
sebagai pengguna sistem dengan use-case yang 
digunakan. Use-case dilakukan setidaknya oleh 
satu actor yang direpresentasikan dengan simbol 
orang yang dihubungkan dengan garis yang 
menunjukkan hubungan komunikasi [1,7]. 
Use-case diagram menggambarkan secara 
grafis perilaku software aplikasi. Diagram tersebut 
memberikan gambaran mengenai software aplikasi 
menurut sudut pandang pengguna dari software 





Actor menggambarkan pengguna software 
aplikasi. Actor membantu memberikan suatu 
gambaran jelas tentang apa yang harus dikerjakan 
software aplikasi [1,7]. Sebagai contoh, sebuah 
actor dapat memberikan masukan ke dalam dan 
menerima informasi dari software aplikasi. Perlu 
dicatat bahwa sebuah actor berinteraksi dengan 
use-case, tetapi tidak memiliki kontrol atas use-
case. Sebuah actor mungkin seorang manusia, satu 




Gambar 1  Simbol Actor 
 
Use-case 
Use-case menggambarkan perilaku software 
aplikasi, termasuk di dalamnya interaksi antara 
actor dengan software aplikasi tersebut. 
Secara umum, use-case adalah : 
1. Pola perilaku software aplikasi. 
2. Urutan transaksi yang berhubungan yang 
dilakukan oleh satu actor dengan software 
aplikasi. 
3. Sistem atau “benda” yang memberikan sesuatu 
yang bernilai kepada actor. 
Use-case dibuat berdasarkan keperluan actor. 
Use-case harus merupakan “apa” yang dikerjakan 
software aplikasi, bukan “bagaimana” software 
aplikasi mengerjakannya. 
Setiap use-case harus diberi nama yang 
menyatakan apa hal yang dicapai dari hasil 
interaksinya dengan actor. Nama use-case boleh 
terdiri dari beberapa kata dan tidak boleh ada dua 
use-case yang memiliki nama yang sama. Dapat 
memberikan deskripsi tentang suatu use-case dalam 





Gambar 2  Simbol UseCase 
 
 
Kadang-kadang tidak dapat mencakup semua 
keperluan suatu software aplikasi dalam satu use-
case. Oleh Karena itu biasanya, menempatkan dan 
mengatur sebuah koleksi dari beberapa use-case 









Gambar 3  Simbol Package 
 
Uses Relationship 
Uses relationship digambarkan dengan simbol 





Gambar 4  Simbol Uses Relationship 
 
Collaboration Diagram 
Collaboration diagram melihat pada interaksi 
dan hubungan terstruktur antar obyek. Tipe diagram 
ini menekankan pada hubungan (relationship) antar 
obyek, sedangkan sequence diagram menekankan 
pada urutan kejadian. Dalam satu collaboration 
diagram terdapat beberapa object, link dan 
message. Collaboration diagram digunakan sebagai 
alat untuk menggambarkan interaksi yang 
mengungkapkan keputusan mengenai perilaku 
sistem . 
Collaboration diagram juga merupakan 
diagram interaksi (seperti sequence diagram). 
Diagram ini akan memberitahukan informasi yang 
sama seperti pada sequence diagram. Bedanya, 
pada collaboration diagram adalah hanya 
memfokuskan pada pengganti tugas atau obyek 




Gambar 5  Contoh Collaboration Diagram  
 
Class Diagram 
Class diagram membantu dalam visualisasi 
struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan 
merupakan tipe diagram yang paling banyak 
dipakai. Class diagram memperlihatkan hubungan 
antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di 
dalam perancangan model (dalam logical view) dari 
suatu sistem [4]. 
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika 
diintansiasi akan menghasilkan obyek dan 
merupakan inti dari pengembangan dan rancangan 
berorientasi obyek. Class menggambarkan keadaan 
(atribut atau properti) suatu sistem, sekaligus 
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan 
tersebut (metode atau fungsi). 
Selama proses analisis, class diagram 
memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung jawab 
entitas yang menentukan perilaku sistem. Selama 
tahap perancangan, class diagram berperan dalam 
menangkap struktur dari semua kelas yang 
membentuk arsitektur sistem yang dibuat.  
Class diagram memberikan gambaran umum 
dari sistem dengan menunjukkan kelasnya dan 
relationship (hubungan) di antara mereka. Class 
diagram bersifat statik (tidak berubah) yang akan 
menunjukkan apa itu interaksi tetapi tidak 
menjelaskan apa yang terjadi ketika mereka 
melakukan interaksi. 
Class diagram juga merupakan landasan 
untuk component diagram dan deployment 
diagram. Dalam sebuah model mungkin terdapat 
beberapa diagram kelas dengan spesifikasi 
tersendiri. 
 
Gambar 7  Contoh Class Diagram  
 
3. Perancangan Sistem Penjualan berbasis 
Internet  
 
3.1 Rancangan Sistem 
Rancangan yang akan dibuat untuk Sistem ini 
diawali dengan pembuatan UseCase View 
Diagram, dilanjutkan dengan penentuan Actor yang 
terlibat dalam sistem, kemudian pembuatan Use 
Case Diagram, Collaboration Diagram dan diakhiri 
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UseCase View Diagram 
Untuk memudahkan dalam pembacaan 
diagram, maka digunakan dua buah package dalam 
penggambaran usecase view diagram, yaitu 






Gambar 8. UseCase View Diagram 
Actor 
Pihak-pihak yang berhubungan dengan sistem 
penjualan ini adalah pelanggan (dilakukan general 
dari pelanggan lama dan pelanggan baru), sistem 











Gambar 9. Actor 
 
UseCase Diagram 
Dalam usecase diagram tergambarkan 
kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh para actor. 
Pada usecase diagram sistem penjualan terlihat 
adanya aktivitas dari pelanggan untuk melihat 
barang, memilih barang, melakukan registrasi untuk 
pelanggan baru, memesan barang yang dilanjutkan 
dengan mengecek ketersediaan barang oleh sistem 
inventaris, melakukan pembayaran yang 
dilanjutkan dengan validasi kartu kredit oleh third 
party company dan dilanjutkan dengan pengiriman 
















Gambar 10. UseCase Diagram 
 
Collaboration Diagram 
Collaboration diagram menggambarkan 
keterhubungan antara satu kegiatan dengan 
kegiatan yang lain tanpa melihat urutan waktu. 
Kegiatan dimulai pada saat pelanggan 
melakukan pemesanan barang setelah sebelumnya 
melakukan pencarian dan pemilihan barang yang 
dikehendaki dan memasukkannya dalam shopping 
cart. Pemesanan dilakukan dengan mengambil data 
barang yang dipesan dari tabel barang dan data 
pelanggan dilihat dulu statusnya apakah pelanggan 
lama atau pelanggan baru, jika pelanggan baru 
maka akan dilakukan proses registrasi dan 
kemudian melakukan pencatatan pesanan pada 
tabel pesanan. 
Sistem ini akan melakukan pengecekan 
ketersediaan barang yang akan dipesan dan 
melaporkan informasi ketersediaan barang melalui 
aplikasi shopping cart. Pada saat pemeriksaan, jika 
barang tersedia maka pesanan akan dianggap valid, 
jika tidak tersedia maka akan dilakukan penolakan 
pesanan. Informasi ketersediaan barang diproses 
dengan mengambil data barang dari tabel barang, 
pengecekan melibatkan sistem inventaris.  
Pesanan yang valid akan mendapatkan 
proforma invoice yang dapat dipertimbangkan 
dahulu oleh pelanggan sebelum memutuskan untuk 
melakukan pembelian. Jika pesanan dalam 
proforma invoice disetujui oleh pelanggan, maka 
pelanggan akan melakukan konfirmasi pembayaran 
dengan memberikan instruksi pembayaran kepada 
penyelenggara kartu kredit (third party company) 
dengan memasukkan data nomor kartu kredit, 
expired kartu, type kartu, nama pada kartu dan 
alamat tagihan. 
Penjual akan melakukan pemeriksaan otorisasi 
kartu kredit ke perusahaan third party, apakah kartu 
kredit tersebut valid atau tidak, dan jika tidak valid 
maka akan dilakukan penolakan pesanan, namun 
jika kartu valid maka akan diberikan informasi 
bahwa kartu kredit valid dan dicatat pada tabel 
pembayaran. 
Penjual akan menagih tagihan sejumlah yang 
terdapat pada total transaksi kepada perusahaan 
third party. Perusahaan third party akan melakukan 
klaim uang pembeli ke pihak bank. Pihak bank atau 
penyelenggara kartu kredit akan membebankan 
tagihan kepada pelanggan. 
Penjual akan mengirim barang ke pelanggan 
setelah sebelumnya memberikan informasi 
pengiriman barang ke sistem inventaris dan 
melakukan pengiriman melalui perusahaan 
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Gambar 11. Collaboration Diagram 
 
Class Diagram 
Class diagram adalah keterhubungan entity 
dalam database penjualan e-commerce. Dalam 
rancangan ini terdapat 6 (enam) tabel yang saling 
berhubungan satu dengan yang lain. Keenam tabel 
tersebut adalah : tabel pelanggan, tabel barang, 
tabel detail barang, tabel pesanan, tabel detail 





















Gambar 12. Class Diagram 
 
3.2 Rancangan Database 
Rancangan database untuk sistem penjualan 
secara online merupakan hasil dari class diagram. 
Adapun rancangan setiap table dalam database yang 
dihasilkan  adalah sebagai berikut :  
 
1. Data Pelanggan 
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ID_Pelanggan Character 6  
NamaPelanggan Character 35  
Email Character 25  
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
Alamat Character 40  
Propinsi Character 30  
Kota Character 20  
KodePos Character 6  
Negara Character 30  
NoTelp Character 18  
 
2. Barang 
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ID_Barang Character 14 Kode Barang 
NamaBarang Character 30  
DeskripsiBarang Character 50  
ID_Kategori Character 2 Kode 
Kategori 
KesediaanUnit Number 5 Jumlah 
Persediaan 
HargaUnit Currency 10 Harga Dalam 
Rupiah 
 
3. Kategori Barang 
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 




NamaKategori Character 20 Nama 
Kategori 
DeskripsiKategori Character 50 Deskripsi 
setiap 
Kategori 





Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ID_Pemesanan Character 4 Kode Pesanan 
No_PO Character 12 Nomor PO 
Order Barang 
ID_Pelanggan Character 6 Kode 
Pelanggan 
TglOrder Date 8 Tanggal 
Pesanan 
Pajak Currency 9 Pajak 
TotalPesanan Currency 14 Total 
Pembelian 
 
5. Pesanan Detail 
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ID_Pemesanan Character 4 Kode Pesanan 
ID_Barang Character 14 Kode Barang 













Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ID_Pemesanan Character 4 Kode Pesanan 
ID_Pelanggan Character 6 Kode 
 : Pelanggan
 : Membuka WebSite
 : Layar WebSite
 : Membuka Data Barang  : Barang  : Mengambil Data Barang  : Layar Barang
 : Memilih Pesanan
 : Layar Shopping Cart
 : Menyimpan Pesanan  : Pesanan  : Menyimpan Detail Pesanan
 : Pesanan Detail
 : Membuka Kategori Barang  : Kategori Barang  : Mengambil Kategori Barang
 : Mengecek Ketersediaan 
Barang
 : Membuka Layar Registrasi
 : Layar Registrasi  : Menyimpan Data Registrasi  : Data Pelanggan
 : Mengecek Status Pelanggan
 : Membuka Layar Pembayaran  : Layar Pembayaran  : Menyimpan Data Pembayaran  : Pembayaran
 : Mengambil Data Pembayaran
1: Buka Situs( )
2: Buka Situs( )
3: Buka Data Barang( )
22: Buka Layar Registrasi( )
26: Buka Layar Pembayaran( )
4: Buka Data Barang( ) 5: Ambil Data Barang( )
13: Buka Kategori Barang( )
6: Ambil Data Barang( )
7: Pilih Pesanan( )
8: Pilih Pesanan( )
11: Simpan Data Pesanan( )
9: Cek Kesediaan Barang( )
17: Cek Status Pelanggan( )
12: Simpan Data Pesanan( ) 20: Simpan Pesanan Detail( )
21: Simpan Pesanan Detail( )
14: Buka Kategori Barang( ) 15: Ambil Kategori Barang( )
16: Simpan Kategori Barang( )
10: Ambil Data Barang( )
23: Buka Layar Registrasi( )
24: Simpan Data Pelanggan( ) 25: Simpan Data Pelanggan( )
18: Ambil Status Pelanggan( )
19: Simpan StatusPelanggan( )
27: Buka Layar Pembayaran( ) 28: Simpan Data Pembayaran( ) 29: Simpan Data Pembayaran( )
30: Ambil Data Pembayaran( )

































































NoKartuKredit Character 20 Nomor Kartu 
Kredit 
Nama Field Jenis Panjang Keterangan 
ExpiredKartu Date 8 Masa Berlaku 
Kartu Kredit 
TypeKartu Character 20 Tipe Kartu 
Kredit 
NamaKartu Character 40 Nama 
Pemegang 
Kartu Kredit 






Dengan adanya perancangan sistem dari 
penjualan online (e-commerce) akan memberikan 
kemudahan dalam melakukan pembuatan aplikasi 
e-commerce beserta dengan database yang berisi 
tabel-tabel yang saling berhubungan satu dengan 
yang lain. Perancangan sistem menghasilkan 
database yang tidak mengalami redudansi atau pun 
kerangkapan dari data. 
Penggunaan collaboration diagram pada 
perancangan sistem penjualan online menunjukkan 
proses input data, pembuatan dokumen maupun 
pelaporan yang berhubungan dengan penjualan 
secara online lebih mudah untuk dilakukan dan 
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